Переміщення у віртуальній реальності, засноване на проекціях реального оточення by Вільховий, І. В. & Северін, Валерій Петрович
ХІІІ Міжнародна науково-практична конференція магістрантів та аспірантів 
 
Матеріали конференції, 2019. 19 
УДК 004.021  
 
ПЕРЕМІЩЕННЯ У ВIРТУАЛЬНIЙ РЕАЛЬНОСТІ, ЗАСНОВАНЕ НА 








 магістрант кафедри САІТ,  НТУ  «ХПІ», Харків, УКРАЇНА 
2.




Віртуальна реальність (VR) - це імітація досвіду, яка може бути схожою 
або зовсім відрізнятися від реального світу [1].  
Системи віртуальної реальності використовують гарнітури віртуальної 
реальності для створення зображень, звуків та інших відчуттів, що імітують 
фізичну присутність користувача у віртуальному середовищі [2]. Людина, яка 
використовує обладнання віртуальної реальності, здатна оглядати штучний 
світ, рухатися в ньому та взаємодіяти з віртуальними об’єктами. Ефект 
створюється VR гарнітурами, що складаються з головного дисплея з невеликим 
екраном перед очима, проте, також можуть використовуватися спеціально 
розроблені кімнати з кількома великими екранами [3].  
Віртуальна реальність, як правило, включає в себе слуховий і відео 
зворотний зв'язок, але може також дозволити інші типи чуттєвих і силових 
зворотних зв'язків за допомогою гаптичної технології [4]. 
У соціальних науках та психології віртуальна реальність пропонує 
економічно ефективний інструмент для вивчення взаємодій у контрольованому 
середовищі. Його можна використовувати як форму терапевтичного втручання. 
Наприклад, існує випадок терапії експозиції віртуальної реальності, форми 
терапії експозиції для лікування тривожних розладів, таких як 
посттравматичний стресовий розлад (ПТСР) та фобії [5]. 
VR може імітувати реальні робочі місця для цілей безпеки та гігієни праці 
на роботі. Він може бути використаний для надання учням віртуального 
середовища, де вони можуть розвивати свої навички без реальних наслідків 
невдачі. Він використовувався та вивчався в початковій освіті, військовій, 
космонавтській підготовці, тренажерах польотів, підготовці шахтарів, 
архітектурному дизайні, навчання водіїв та перевірка мосту [6]. Іммерсивні 
інженерні системи VR дозволяють інженерам бачити віртуальні прототипи до 
наявності будь-яких фізичних прототипів. Стверджувалося, що доповнення 
навчання віртуальними навчальними середовищами пропонує перспективи 
реалізму у військовій сфері та у сфері охорони здоров'я [7-8].  
Отже, VR широко застосовується у багатьох сферах життя людини, тому 
дужу важливо створити оптимальне середовище, яке буде здатне повністю 
занурити користувача у віртуальний світ.  
Якість створеного віртуального середовища зазвичай вимірюється 
ступенем достовірності ілюзії занурення [9-10]. Тобто, поєднанням 
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психофізичного подразнення органів почуттів користувача таким чином, щоб 
його мозок сприймав віртуальне оточення як реальне.  
Серед головних компонентів які впливають на якість створеного 
віртуального оточення виділяють: спосіб переміщення, взаємодію з оточенням, 
кут огляду, кількість кадрів у секунду [11].   
Метою даної роботи було встановлено створення нового методу 
переміщення у віртуальній реальності який здатний покращити якість 
віртуального оточення. 
Для досягнення цієї мети були поставлені наступні задачі. 
1. Пошук існуючих методів за для переміщення у VR. Розгляд їх 
сильних та слабких сторін.  
2. Опис нового запропонованого методу переміщення у віртуальній 
реальності. 
3. Зіставлення гіпотез для перевірки якості роботи методу порівняно з 
існуючими рішеннями. 
4. Створення алгоритмів та структур даних необхідних для 
програмування методу. 
5. Програмування методу у середовищі C# .Net. 
6. Перевірка зіставлених гіпотез аналізуючи відгуки контрольної та 
експериментальної групи користувачів. 
У результаті роботи був створений додаток віртуальної реальності, який 
відображає запропоновану концепцію. Тести серед виборки з 11 чоловік 
показали, що запропонований метод не відволікає від контенту. Також 70% 
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